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Abstrak 
Tujuan penelitian untuk  Pengelolaan pembelajaran tematik, Pengembangan pembelajaran  tematik 
yang menggunakan permainan injak kartu angka dan Menguji efektivitas pengelolaan pembelajaran 
tematik dengan permainan injak kartu angka yang dikembangkan di SDN 2 Pulongrambe Kecamatan 
Tawangharjo. Jenis Penelitian R&D (Penelitian dan Pengembangan) dengan pengembangan 
eksperimen. Tempat penelitian SD Negeri 2 Pulongrambe Kecamatan Tawangharjo. Waktu penelitian 
Oktober 2015 sampai April 2016. Subjek penelitian adalah siswa kelas 1 SD Negeri 2 Pulongrambe. 
Teknik pengumpulan data wawancara, observasi dan dokumentasi. Keabsahan data dengan triangulasi 
sumber, ulasi sumber. Hasil penelitian: 1) Pengelolaan pembelajaran tematik yang dilakukan guru 
kelas 1 SDN 2 Pulongrambe, 2) Pengembangan pembelajaran tematik yang menggunakan permainan 
injak kartu angka pada siswa kelas 1 SDN 2 Pulongrambe, 3) Menguji efektivitas pengelolaan 
pembelajaran tematik dengan permainan injak kartu angka yang dikembangkan di SDN 2 
Pulongrambe. 
Kata Kunci : Pembelajaran Tematik, Permainan  
Abstract 
 
The aim of research for the Management of thematic learning, thematic learning development using 
stampede game card numbers and Test efektivitas management of thematic learning with games stomp 
scorecards developed at SDN 2 Pulongrambe District of Tawangharjo. Research the type of R & D 
(Research and Development) with the development of the experiment. SD Negeri research place 2 
Pulongrambe District of Tawangharjo. When the study in October 2015 to April 2016. The subjects 
were students of class 1 SD Negeri 2 Pulongrambe. Data collection techniques of interview, 
observation and documentation. The validity of the triangulation of data sources, ulasi source. Results 
of the study: 1) Management of thematic learning the teacher in class 1 at SDN 2 Pulongrambe, 2) 
Development of thematic learning using games stomp scorecards in class 1 at SDN 2 Pulongrambe, 3) 
Test efektivitas management of thematic learning with games stomp scorecards developed SDN 2 
Pulongrambe. 





Anak usia 6 sampai dengan 12 tahun merupakan usia anak memasuki Sekolah Dasar. 
Anak sudah mulai belajar pengetahuan, keterampilan dan sikap dasar yang diperlukan untuk 
perkembangan dan ilmunya. Ketika mulai memasuki masa sekolah, tugas mereka adalah 
belajar. Ini merupakan salah satu bentuk penyelenggaraan pendidikan yang menitik beratkan 
pada pertumbuhan dan perkembangan fisik (koordinasi motorik halus dan kasar), kecerdasan 
(daya pikir, daya cipta, kecerdasan emosional), sosial emosional, (sikap, prilaku serta nilai 
agama), bahasa dan komunikasi, sesuai dengan keunikan dan tahap-tahap perkembangan yang 
dilalui oleh anak usia dini (wikipedia.com).  
Bermain adalah kegiatan untuk bersenang - senang yang terjadi secara alamiah. Anak 
tidak merasa terpaksa untuk melakukan permain. Bermain akan memberikan kesenangan, 
pengetahuan, pengalaman, melatih motorik, memotivasi, dan melatih bersosialisasi. Banyak 
sekali permainan-permainan yang sering dilakukan anak diantaranya adalah peta umpet, 
dakonan, engklek, injak batu, ular naga dan masih banyak yang lain. “Permainan merupakan 
alat yang dapat digunakan oleh orangtua dan guru untuk memudahkan mereka memberikan 
pelajaran.” (Isnawati, 2009: 109) 
Sesuai dengan karakteristik anak usia dini yang bersifat aktif dalam melakukan berbagai 
kegiatan untuk mengembangkan rasa ingin tahunya terhadap lingkungannya, maka aktifitas bermain 
merupakan bagian dari proses pembelajaran. Pembelajaran diarahkan pada pengembangan, 
pengalaman dan kemampuan potensi anak untuk berfikir, berkreatif, bersosialisasi, berkomunikasi, 
melatih keberanian, serta percaya diri. Anak merupakan individu yang unik dan sangat variatif, maka 
unsur variasi individu dan minat anak juga perlu diperhatikan (Priyanto, 2014).  
Permendiknas RI No.41 Tahun 2007 tentang standar proses menyebutkan bahwa proses 
pembelajaran pada setiap satuan pendidikan dasar dan menengah harus interaktif, inspiratif, 
menyenangkan, menantang, dan memotivasi peserta didik untuk berpartisipasi aktif serta memberikan 
ruang yang cukup bagi anak. Kreativitas dan kemandirian yang diharapkan sesuai dengan bakat, 
minat, dan perkembangan fisik serta psikologis peserta didik. Permasalahannya hingga saat ini, di 
sekolah terutama di Sekolah Dasar kegiatan bermain masih dianggap kurang penting. Hal ini 
dikarenakan  bermain dapat menyita waktu belajar, sehingga belum ada program yang terencana dan 
terstruktur untuk diterapkan di sekolah. Selama ini proses pembelajaran yang sering ditemui masih 
menggunakan metode-metode lama, diantaranya metode konvensional yaitu metode ceramah, tanya 




Hasil observasi dan wawancara dengan Ibu Siti Nurkhayati sebagai guru kelas I di SDN 2 
Pulongrambe mengatakan bahwa pembelajaran sudah dilaksanakan dengan pembelajaran tematik. 
Tetapi guru merasa pembelajaran tematik kurang bisa diterima oleh siswa. Pembelajaran yang 
dilaksanakan oleh guru kurang mendorong keaktifan siswa. Sebagian kecil siswa saja yang aktif dalam 
pembelajaran. Metode yang digunakan guru hanya dengan metode ceramah. Guru hanya 
menyampaikan materi dengan menerangkan dan menulis materi di papan tulis. Hal ini terbukti apabila 
siswa kurang paham dengan materi pelajaran, siswa tidak mau bertanya kepada guru atau temannya 
yang sudah paham. Ini mengakibatkan segala potensi siswa yang ada dalam dirinya kurang begitu 
optimal sebagai seorang individu yang sedang berkembang.  
Penggunaan model belajar inovatif dan kreatif akan membuat proses pembelajaran dapat 
berlangsung menyenangkan dan mengembangkan kemampuan siswa. Guru harus mampu 
menggunakan inovasi dalam menentukan model pembelajaran, karena hal tersebut akan berpengaruh 
terhadap keberhasilan proses belajar mengajar itu sendiri. Oleh karena itu, pembelajaran tematik 
haruslah disajikan semenarik mungkin, menyenangkan dan harus memperhatikan perbedaan individual 
siswa sesuai dengan Kurikulum 2013 yang sedang dikembangkan pemerintah sekarang ini. Kunci 
Sukses Kurikulum 2013 salah satunya adalah adanya kreativitas guru. Olehkarena itu agar 
implementasi Kurikulum 3013 berhasil maka seorang guru juga perlu menggunakan metode yang 
bervariasi (Mulyasa, 2013: 43). 
Berdasarkan penelitian tersebut menjelaskan bahwa permainan memiliki pengaruh yang baik 
terhadap kompetensi anak karena sesuai dengan perkembangannya. Model Permainan injak kartu 
(Permainan Injak Kartu) dapat digunakan sebagai alternatif model pembelajaran agar siswa aktif ikut 
serta dalam pembelajaran dengan menghargai perbedaan individu dan menciptakan suasana 
pembelajaran yang menyenangkan. Model Permainan injak kartu ini dapat digunakan untuk 
mengajarkan siswa mengidentifikasi bentuk bangun datar dan keterampilan membuat karya kreatif. 
Permainan ini dilakukan dengan cara berkompetisi secara berkelompok agar siswa dapat 
berinteraksi dengan siswa lainnya tanpa membedakan latarbelakang setiap siswa. Sedangkan 
permainan dengan instruksi akan mengembangkan kemampuan berfikir siswa dan menuntut 
konsentrasinya sehingga bisa lebih memahami materi pembelajaran.  
Berdasarkan latar belakang di atas, maka peneliti tertarik untuk meneliti tentang 
pengembangan pembelajaran tematik berbasis permainan injak kartu pada kelas 1 di SDN 2 







Penelitian ini termasuk dalam Penelitian dan Pengembangan. Menurut Sutama 
(2015:183) mengatakan “Penelitian dan Pengembangan (Research and Development) adalah 
suatu  proses atau langkah-langkah untuk mengembangkan suatu produk baru atau 
menyempurnakan produk yang telah ada, yang dapat dipertanggungjawabkan“. Lebih lanjut 
penelitian dan pengembangan merupakan metode penghubung atau pemutus kesenjangan 
anatar penelitian dasar dengan penelitian terapan. Penelitian dan pengembangan  akan 
menghasilkan produk yang memiliki karakteristik dari perpaduan sejumlah konsep, prinsip, 
asumsi, hipotesis, prosedur berkenaan dengan sesuatu hal yang telah ditemukan atau 
dihasilkan dari penelitian dasar (Sutama 2015:183). 
Jenis penelitian untuk rumusan masalah yang pertama adalah penelitian kualitatif. 
Dalam Sutopo. H. B dkk (2010: 1), penelitian kualitatif adalah suatu penelitian yang ditujukan 
untuk mendeskripsikan dan menganalisis fenomena, peristiwa, aktivitas sosial, sikap, 
kepercayaan, persepsi, pemikiran orang secara individual maupun kelompok. Penelitian 
kualitatif bersifat induktif, artinya peneliti membiarkan permasalahan-permasalahan muncul 
dari data atau dibiarkan terbuka untuk interpretasi. Data dikumpulkan dengan pengamatan 
secara teliti, mencakup deskripsi dalam konteks detail, disertai catatan-catatan hasil 
wawancara yang mendalam, serta hasil analisis dokumen dan catatan-catatan. Pendekatan 
yang dilakukan dari pengumpulan data langsung dari orang dari lingkungan alamiyahnya.  
Selain itu mengadakan diskusi terbuka  untuk mendiskusikan konteks dari studi , 
mengillustrberdasarkan pengalaman di lapanganasikan pandangan yang berbeda dari 
fenomena secara berkelanjutan merevisi pertanyaan (Sukmadinata.N . S : 2010 : 61-62) 
Jenis penelitian untuk rumusan masalah yang kedua adalah penelitian evaluative 
(evaluation research). Penelitian evaluative difokuskan pada suatu kegiatan suatu unit (site) 
tertentu kegiatan tersebut dapat berbentuk program, proses atau hasil kerja, sedangkan unit 
berbentuk program, organisasi, atau lembaga.penelitian ini dapat menilai manfaat atau 
kegunaan, sumbangan dan kelayakan dari sesuatu kegiatan dalam satu yunit (Sutama 2010; 
35). 
Jenis penelitian untuk rumusan masalah yang ke tiga adalah eksperimental. Penelitian 




variabel tertentu terhadap variabel lainnya dalam kondisi yang sengaja dikontrol dibuat 
konstan (Sutama, 2012:53). 
Penelitian pengembangan pengelolaan pembelajaran tematik berbasis permainan injak kartu 
angka ini dilaksanakan di SD Negeri 2 Pulongrambe Kecamatan Tawangharjo Kabupaten Grobogan 
dengan beberapa pertimbangan teknis seperti yang disarankan oleh (Moleong, 2009: 128), dalam 
penelitian hendaknya peneliti mempertimbangkan keterbatasan geografis dan praktis, seperti waktu, 
tenaga, dan biaya. 
Penelitian yang berjudul Pengembangan Pengelolaan Pembelajaran Tematik Berbasis 
Permainan Injak Kartu Angka, ini merupakan penelitian dan Pengembangan (R&D). Penelitian ini 
dilaksanakan mulai bulan Oktober 2015 sampai  Maret 2016. 
Sumber data adalah subjek dari mana data dapat diperoleh (Arikonto, 2010: 172). Sumber data 
disini adalah segala ucapan dan tindakan yang diperoleh dari wawancara langsung peneliti terhadap 
warga SD Negeri 2 Pulongrambe sekaligus sebagai informan dan objek peneliti. 
Jenis data yang digunakan adalah data primer. Data primer adalah data yang diperoleh atau 
dikumpulkan secara langsung dari sumber datanya. Data primer disebut juga sebagai data asli atau 
data baru yang memiliki sifat up to date. Teknik yang dapat digunakan untuk mengumpulkan data 
primer antara lain observasi, wawancara, diskusi terfokus (focus grup discussion) dan penyebaran 
kuesioner serta pengambilan gambar yang diperoleh melalui pemotretan atau rekaman video. 
Teknik pengumpulan data merupakan langkah yang paling utama dalam penelitian, karena 
tujuan utama dalam penelitian adalah mendapatkan data. Tanpa mengetahui teknik pengumpulan data, 
maka peneliti tidak akan mendapatkan data yang memenuhi standar data yang ditetapkan. Menurut 
Sugiyono (2015: 308-309) teknik pengumpulan data dapat dilakukan dengan cara observasi 
(pengamatan), interview (wawancara), dokumentasi dan gabungan ketiganya. Teknik pengumpulan 
data dilakukan pada naturalsetting (kondisi alamiah), sumber data primer (sumber data langsung), 
teknik pengumpulan data lebih banyak pada participan observation, wawancara dan dokumentasi. 
Teknik analisis data yang digunakan untuk penelitian ini adalah teknik deskriptif analisis 
untuk mengungkapkan atau menggambarkan mengenai keadaan atau fakta yang akurat dari obyek 
yang diamati, yang disesuaikan dengan teori atau dalil yang berlaku dan diakui. 
 
Hasil Penelitian dan Pembahasan 
Hasil kegiatan yang telah dilaksanakan dalam penelitian pengembangan yang dilakukan di 
kelas 1 SD Negeri 2 Pulongrambe diuraikan pada sub-sub pembahasan. Tujuan pengembangan 
pembelajaran yang dilakukan ada tiga yaitu: 1) Pengelolaan pembelajaran tematik yang dilakukan 
guru kelas 1 SD Negeri 2 Pulongrambe; 2) Pengembangan pembelajaran tematik yang menggunakan 
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permainan injak kartu angka pada siswa kelas 1 SD Negeri 2 Pulongrambe; dan 3)Menguji efektivitas 
pengelolaan pembelajaran tematik dengan permainan injak kartu angka yang dikembangkan di SD 
Negeri 2 Pulongrambe. Kepala sekolah selaku pimpinan di SD Negeri 2 Pulongrambe, selalu 
memperhatikan kompetensi guru dalam persiapan pembelajaran dan proses pembelajaran agar dapat 
meningkatkan mutu pendidikan di sekolah. Hal yang dilakukan Kepala Sekolah dalam meningkatkan 
dan memajukan mutu sekolah adalah; 1) Melakukan pembinaan; 2) Supervisi akademik; 3) Mengikut 
sertakan penataran guru; 4) Seminar pendidikan; 5) Kegiatan KKG di gugus dan Kecamatan; dan 6) 
melakukan brifinng atau tukar pendapat dan pengalaman dengan dewan guru.  
Keberhasilan dan kendala yang dihadapi oleh guru terhadap pengembangan pembelajaran 
tematik berbasis permainan injak kartu angka ini dapat dipaparkan sebagai berikut. 
1. Pembelajaran Tematik yang Dilkukan guru kelas 1 SD Negeri 2 Pulongrambe 
a. Persiapan Mengajar 
Dalam persiapan mengajar, dapat dipaparkan bahwa guru dalam menyiapkan 
pembelajaran  belum maksimal. Untuk mencapai prestasi akademik yang diinginkan, guru 
harus meningkatkan disiplin, tanggung jawab, ketekunan dan menetapkan tujuan dan 
perencanaan dalam pembelajaran. Ini didukung penelitian yang dilakukan oleh Stanlay (2013), 
yang berjudul “Disciplin and Academic Performance (A Study of Selected Secondary Scoolsin 
Logos, Nigeria)”, menunjukkan bahwa setiap korelasi dan hubungan positif yang signifikan 
antara ketrampilan, disiplin, ketekunan, jadwal pertemuan, penetapan tujuan dan perencanaan 
yang dilakukan untuk mencapai keberhasislan dan menyelesaikan tugas dan prestasi akademik 
yang diinginkan.  
Dalam penelitian ini, bahwa kedisiplinan kerja berfungsi sebagai pendorong, pengarah 
dan penggerak tingkah laku. Kedisiplinan kerja dalam membuat rencana pembelajaran dapat 
menentukan keberhasilan, demokratisasi pendidikan, membina kretifitas dan imajinasi guru, 
pembinaan disiplin belajar dan menentukan efektivitas pembelajaran. 
Berdasarkan indikator keberhasilan yang dilakukan di kelas 1 dalam pembelajaran 
tematik, yang dimaksud dengan pembelajaran aktif dan kratif adalah siswa secara aktif 
menyelesaikan tugas-tugas guru. Selain itu guru dengan optimal dalam menggunakan alat 
bantu/media pembelajaran yang diperlukan dalam persiapan mengajar. Tetapi dalam 
pembelajaran tematik, guru tidak menggunakan media/sumber belajar yang mendukung 
sehingga pembelajaran yang dilakukan kurang berhasil.  
Ini sejalan dengan penelitian yang dilakukan oleh Yusta. N, Takleb. T (2016) Guru 
tidak menggunakan sumber belajar yang mendukung. Guru hanya menggunakan sumber 




pogram pengajaran dari operasi dengan efisiensi yang diinginkan. Selain itu buku teks sebagai 
sumber belajar paling sering digunakan.  
Dalam pembelajaran tematik yang dilakukan di kelas 1, tidak diuraikan aktifitas siswa 
dalam pembelajaran. Dan aktifitas guru pada saat menggunakan media/alat bantu 
pembelajaran tidak diuraikan dengan baik. Sehingga kegiatan-kegiatan yang terlaksana dalam 
persiapan mengajar yang terjadi pada pembelajaran tematik belum tertulis dengan runntut. 
Guru beranggapan bahwa persiapan mengajar dirancang sesingkat mungkin sehingga hanya 
menulis kegiatan-kegiatan yang pokok saja.  
Penelitian ini bertolak belakang dengan penelitian yang dilakukan oleh Lestari. D, 
(2012) dan Suhaya (2011) dalam penelitiannya mengemukakan bahwa menejemen 
pembelajaran diperlukan intuk mencapai tujuan pembelajaran. Sehingga meejemen sekolah 
dapat mempengaruhi gaya berfikir internal dan konservatif dari siswa.  
b. Kesiapan Menerima Pelajaran 
Dari hasil pembelajaran yang dilakukan dikelas 1, terlihat bahwa kesiapan siswa 
dalam menerima pelajaran belum optimal. Hal ini dibuktikkan dengan banyaknya siswa yang 
asik jajan diluar, berlari-larian didalam kelas, serta tidak membawa alat tulis. Jika dihitung 
prosentase rata-rata kesiapan siswa menerima pelajaran  adalah 55% siswa yang siap 
menerima pelajaran dan yang 45% tidak siap menerima pelajaran. Dari hasil wawancara yang 
dilakukan peneliti kepada siswa, ada beberapa alasan siswa yang tidak siap menerima 
pelajaran diantaranya. 
1) Guru datang terlambat. 
2) Materi yang disampaikan guru kurang menarik. 
3) Guru tidak memberi motivasi kepada siswa dalam pemmbelajaran. 
4) Media yang digunakan guru tidak ada sehingga kurang menarik perhatian siswa. 
5) Guru selalu berada di depan kelas tidak mau berkeliling. 
6) Siswa bosan dengan cara belajar guru karena hanya menulis, membaca dan 
berhitung. 
Dari alasan tersebut guru juga harus memperhatikan lingkungan belajar. Karena 
lingkungan dapat membantu menciptakan keberhasilan  dalam pembelajaran. Penelitian ini 
sejalan dengan penelitian yang dilakukan oleh Alice (2011) tentang persepsi lingkungan 
belajar peserta didik dewasa dan kepuasan pendidikan di studi pendidikan formal, 
menunjukkan bahwa lingkungan belajar harus mencakup tiga komponendasar untuk 
meningkatkan atau mengembangkan motivasi intrinsikyaitu kompetensi, otonomi dan 
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kepuasan. Maka dengan itu kepuasan dan kepercayaan dapat berkembang dalam pembelajaran 
dimana pembelajaran dianggap sebagai kebutuhan.Sehingga dengan itu guru lebih mudah 
dalam mengajarkan materi pelajaran pada peserta didik. 
c. Kegiatan Belajar Mengajar 
Dalam kegiatan belajar mengajar pembelajaran tematik yang dilakukan di kelas 1, 
dapat dipaparkan gambaran sebagai berikut. 
1) Sedikitnya siswa mengajukan pertanyaan. 
2) Tidak ada siswa yang mengajukan pertanyaan tentang materi pelajaran yang 
disampaikan oleh guru. 
3) Banyak siswa yang asik berlarian di dalam kelas. 
4) Siswa tidak ada yang menanyakan gambar yang dipajang guru di depan kelas. 
5) Sedikit siswa yang menjawab pertanyaan dari guru tentang materi pelajaran. 
6) Kurangnya minat belajar siswa karena metode dan media yang diciptakan oleh 
guru sangat sederhana  siswa kelas 1 tidak tertarik. 
7) Banyak siwa yang mengganggu teman yang lain yang sedang belajar. 
8) Ada beberapa siswa yang tidak membawa alat tulis. 
Dari gambaran hasil observasi diatas, membuktikan kurangnya keaktifan dan 
kreatifitas siswa dalam proses belajar mengajar. Ini membuat suasana kelas 1 lebih pasif dan 
membosankan. 
Selain itu guru kurang memotifasi siswa, terutama siswa-siswa yang teridentifikasi 
lamban dan mengalami keterbelakangan mental dalam menerima pelajaran. Ini dikarenakan 
siswa tersebut cenderung tertutup dan tidak menunjukkan aktifitas yang dapat melancarkan 
pelaksanaan kegiatan belajar mengajar. Sehingga hasil pengamatan yang dilakukan peneliti 
terhadap kegitan guru dalam proses pembelajaran adalah sebagai berikut. 
1) Guru kehabisan waktu dalam menyampaikan pelajaran karena alokasi waktu 
dengan luasnya materi yang harus diselesaikan. 
2) Kurangnya penggunaan alat peraga. 
3) Kurangnya guru memotivasi siswa sehingga proses belajar mengajarfektif. 
4) Kurangnya guru membimbing siswa yang mengalami kesulitan sehingga kelas 
menjadi pasif. 





d. Hasil Belajar 
Setelah pembelajaran selesai, guru melakukan test untuk mengukur kemampuan siswa 
dalam menyerap materi pelajaran. Sekor rata-rata dari 27 siswa kelas 1 adalah dapat dilihat 
dari tabel 
Tabel 
Skor hasil belajar pembelajaran tematik pada kelas 1 
 
 
Sekor rata-rata siswa kelas 1 adalah 1720 : 27 = 64 artinya daya serap siswa terhadap 
materi pelajaran pada pembelajaran tematik adalah 64%. Sehingga hasil belajar siswa 
tergolong rendah karena kurang dari KKM. Ini disebabkan karena kurangnnya ketertarikan 
siswa terhadap materi pelajaran. 
2. Pengembangan Pembelajaran Tematik Berbasis Permainan Injak Kartu Angka 
pada Siswa Kelas 1 SD Negeri 2 Pulongrambe 
a. Persiapan Mengajar 
Persiapan mengajar pada pembelajaran tematik berbasis permainan kartu angka ini 
telah meningkatkan aktifitas guru dan kegiatan siswa. Siswa dan guru semakin aktif untuk 
menerima pelajaran. Hal ini dibuktikan dengan semakin berkembangnya aktifitas siswa dan 
aktifitas guru yang tertulis pada persiapan mengajar. Dalam hal metode pembelajaran yang 
digunakan sangat menarik.  
Bahan dan sumber belajar yang digunakan guru sangat abstrak dan kompleks 
sehingga mudah dipahami oleh siswa. Bahan acuan yang digunakan oleh guru adalah melallui 
pengalaman langsung menggunting, menempel dan melakukan permainan injak kartu angka 
bersam kelompok sehingga memudahkan siswa untuk berinteraksi dan berkomunikasi dengan 
temannya. Dalam pembelajaran tematik dengan permainan injak kartu angka ini dapat 
ditetapkan tujuan yang ingin dicapai yaitu sebagai berikut. 
 
 





















Jumlah 27 1720 
10 
 
1) Menjelaskan pentingnya keluarga. 
2) Melatih kemampuan motorik anak dalam menggunting dan menempel. 
3) Meningkatkan kemampuan berhitung anak melalui bermain. 
4) melatih rasa tanggung jawab anak, kerja kelompok, saling menghargai, 
berkompetisi dengan orang lain secara sehat. 
Tujuan ini diharapkan dapat dicapai dalam waktu 5 x 35 menit saat proses pembelajaran. 
b. Kesiapan Menerima Pelajaran 
Dalam pembelajaran tematik dengan permainan injak kartu angka ini, siswa dilihat 
lebih aktif dan kreatif dalam menerima pelajaran. Prosentase rata-rata kesiapan siswa pada 
pembelajaran ini adalah 95%. Ini membuktikan minat siswa melalui permainan injak kartu 
angka ini sangat senang. Usaha guru untuk memberi motivasi kepada siswa sangat berhasil. 
Penelitian ini sejalan dengan penelitian yang dilakukan oleh Basch. C & Stainicke. M (2014) 
belajar sangat cocok diterapkan untuk memotivasi atau sebagai alat untuk mendorong potensi 
fakta dan angka (nilai) sehingga waktu yang digunakan dalam pembelajaran sangat berharga. 
Motivasi belajar dapat mengntegrasi pengalaman belajar sehingga sangat baik untuk 
diterapkan. 
c. Kegiatan Belajar Mengajar 
Hasil observasi proses kegiatan belajar mengajar yang dikaitakan dengan rencana 
persiapan mengajar yang bagus, dapat disimpulkan aktifitas siswa dalam proses pembelajaran 
sangat aktif. Ini dilihat dari kesiapan menerima pelajaran pada pembelajaran tematik 55%, 
sedangkan kesiapan menerima pelajaran pada pembelajaran tematik berbasis permainan injak 
kartu meningkat menjadi 95%. Hal ini mengalami peningkatan sebesar 40%.  
Dengan permainan injak kartu, siswa lebih senang utuk menjawab pertanyaan yang 
diberikan guru. Selain itu untuk memperoleh jawaban yang maksimal siswa berdiskusi 
(berkomunikasi) untuk mendapatkan jawaban yang benar dan paling cepat dalam menginjak 
kartu angka. Sehingga siswa lebih berebut untuk menjadi wakil kelompok untuk menjawab 
soal. 
Guru sudah tidak mendominasi pembelajaran, tetapi guru hanya mengamati, 
memotifasi, mengarahkan dan membimbing siswa (kelompok) yang mengalami kesulitan 
belajar. Selain itu guru juga memberi pertanyaan dengan mengangkat kartu tanya untuk 
dijawab siswa. Setelah itu guru dan siswa menarik kesimpulan bersama dengan melakukan 





d. Hasil Belajar 
Setelah proses pembelajaran tematik menggunakan permainan injak kartu angka ini, 
diadakan test untuk mengetahui kemampuan siswa dalam menerima materi pelajaran. 
Hasilnya menunjukkan bahwa sekor rata-rata yang diperoleh siswa dapat dillihat pada tabel  
Tabel 
Skor hasil pembelajaran tematik dengan permainan injak kartu 
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Rata-rata sekor siswa adalah 2240 : 27 = 83. Artinya daya serap siswa dalam pembelajaran ini 
adalah 83%. Sehingga terjadi peningkatan yang semula 64% sekarang menjadi 83%, terjadi 
peningkatan 19%. pada pembelajaran ini siswa berantusias untuk menyelesaikan tugas/soal-
soal yang diberikan guru dengan baik. tugas yang dikerjakan berdasarkan diskusi dengan 
teman. Dan pada  akhir pelajaran guru memberikan tugas secara mandiri dan siswapun 
mengerjakan dengan sangat baik dan hasilnya sangat bagus. 
3. Efektivitas Pengelolaan Pembelajaran Tematik Berbasis Permainan Ijak Kartu yang 
dikembangkan di SD Negeri 2 Pulongrambe 
Dari hasil wawancara yang dilakukan oleh siswa, dapat ditarik kesimpulan bahwa 
permainan injak kartu angka dapat meningkatkan efektivitas siswa. Dapat dilihat dengan adanya 
pendapat dari siswa sebagai berikut. 
a. Siswa senang belajar sambil bermain. 
b. Siswa sangat berlomba untuk menjawab soal yang diberikan guru. 
c. Siswa berdiskusi dengan temannya sebelum menjawab pertanyaan. 
d. Siswa saling menghargai dan memberi kesempatan kepada temanya untuk 
mewakili dalam menjawab pertanyaan guru. 
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